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چکیده
کــه به منظور  کــه به منظــور حل یک مســئله، در ذهن فرد طــراح اتفاق می افتد. یکــی از روش هایی  طراحــی، فراینــدی اســت 
کردن در  مکاشــفه و تحلیــل رفتــار انســانی، توســعه یافتــه اســت، روش تحلیــل پروتکل اســت. با اســتفاده از فراینــد بلند فکــر 
که  کرد. پی بــردن به این نکته  گاهی پیدا  حیــن انجــام عمــل، می توان تــا حدی از آنچه در ذهن فرد مــورد آزمایش می گذرد، آ
کادمیک چه تاثیری بر روی این فرایند ذهنی پیچیده می تواند داشته باشد؟«، خاستگاه این پژوهش است.  »آموزش های آ
که دانشــجویان طراحی در طول دوره تحصیلات دانشــگاهی  کاوش در چگونگی روشــی اســت  هــدف از انجــام تحقیق حاضر، 
کار می گیرند. به این منظور، دو »نمونه ورودی« و دو »نمونه خروجی« تحت آزمایش تحلیل پروتکل قرار  خود می آموزند و به 
گرفتند. تفاوت های بین نمونه ها در سه عامل »زمان«، »نحوه رویارویی با مسئله«  گرفتند. دو نمونه، مورد بررسی نهایی قرار 
کرد.  گرفت. »نمونــه ورودی« در خلاقیت، آزادی عمل بیشــتری را تجربه  و »فازهــای طراحــی« معرفی شــد و مورد بررســی قرار 
گروهای مورد بررســی در  کرد. نتایــج حاصل برای  گونــه ای نظام مند، عمل  حــال، اینکــه »نمونــه خروجی« در حل مســئله به 
گذاشته شد و در پایان،  گرفت و مجموعه ای از فرضیه ها به نمایش  کامل فرایندهای طراحی مورد مطالعه قرار  قالب تشریح 

پیشنهادهایی برای پژوهش های آتی ارائه شد. 

کلیدی واژه های 
کردن. طراحی، روش شناسی، رفتار انسانی، حل مسئله، تحلیل پروتکل، بلند فکر 

  
.E-mail: me.fateminia@ut.ac.ir 021-66962593 :نویسنده مسئول: تلفن:0919۸16۸321، نمابر*

نشریه هنرهای زیبا - هنرهای تجسمی  دوره 25، شماره  1، بهار 1399

صفحات 135 - 142



136
نشریه هنرهای زیبا - هنرهای تجسمی  دوره25، شماره  1،بهار 1399

مقدمه
»طراحــی1 مســتلزم فراینــد ذهنــی پیچیــده ای از توانایــی دســت 
یازیــدن بــه انواع زیــادی از اطلاعات، درآمیختن آنهــا در مجموعه ای 
منســجم از ایده ها و نهایتاً، به وجود آوردن شــکلی تحقق یافته از آن 
ایده هــا اســت« )لاوســون، 1392، 17(. آمــوزش طراحی به شــیوه ای 
که  کــه مــا امــروز بــا آن رو به رو هســتیم، پدیــده ای جدید اســت. این 
گذراندن دوره های دانشــگاهی  طراح نیازمند آموزش های رســمی و 
گرفتــه  کــه در جهــان امــروز مــورد قبــول قــرار  اســت، تفکــری اســت 
اســت )لاوســون، 1392، 7(. فرایند طراحی اســتاد آهنگــر به طراحی 
کلاس هــای آموزشــی طراحــی در  تخصصــی تغییــر یافتــه اســت. در 
که چطور یک مســئله طراحی  دانشــگاه ها، دانش آمــوزان می آموزند 
را براســاس قوانین نظام مند روش شناسی، به راه حلی مناسب ختم 
که فرایند حل مســئله تجربی خود را  کننــد. بــه عبارتی، فــرا می گیرند 
کنند.  برای رســیدن به پاسخی بهینه تر به فرایندی نظام مند مبدل 

کنون تلاش های زیادی در راستای فهم آنچه درون ذهن طراح در  تا
خ می دهد، به انجام رســیده است )ندیمی و شریعت  حین طراحی ر
 Darke, 1984, 177-179; Akin, 1984, 189;( و   )7-6  ،1391 راد، 
ایــن  در  کــه  (. ســوال هایی   Günther & Ehrlenspiel , 2007, 7-9

ح ذیل هستند: مطالعه مورد بررسی قرار می گیرند، به شر
کار افراد در حل مسئله طراحی پیش از درگیری  ▪ دیدگاه و روش 

با دروس دانشگاهی به چه صورت است؟
کار دانشــجویان طراحی پس از  دوره تحصیلات  ▪ دیدگاه و روش 

کادمیک دستخوش چه تغییری می شود؟ آ
از  طــور  چــه  آمــوزش،  ســال  چهــار  طــی  از  پــس  دانشــجویان   ▪

آموخته های خود در روش شناسی استفاده می کنند؟ 
تاثیــر  و  فراینــد طراحــی  کاوش در چگونگــی  و هــدف پژوهــش، 

گروه های مورد بررسی است.  روش های نظام مند در 

1. تحلیل پروتکل2

مطالعه روند تفکر افراد به دلیل پنهان بودن محرک ها و پاسخ ها 
  .)Austin & Delaney, 1998, 41( در ذهن، با دشــواری همراه اســت
تحلیــل پروتــکل، یکــی از ابزارهــای مکاشــفه و تحلیــل رفتار انســانی 
کمــی بــرای تجزیــه و تحلیل  )Jiang & Yen, 2009, 147(، یــک روش 
 ،)Kan & Gero, 2017,15( طراحــی و ابــزار اصلــی بــرای مطالعــه آن
 Hay( روشــی برای دسترسی مســتقیم به فرآیندهای شناختی طراح
که در رفتار  et al., 2017, 2( و اســتخراج ســاز وکارهای روند اطلاعاتی 
 .)Newell & Simon , 1966, 1( حل مســئله3 انســانی نهفتــه، اســت
تحلیــل پروتــکل، ابــزار نشــان دهنده چگونگــی اســتفاده از الگوهای 
از  معمــولًا  روش،  ایــن  در   .)Yu et al., 2015, 8( اســت  طراحــی 
که، از فرد خواسته  کلامی استفاده می شود. به این معنا  گزارش های 
که  کند و مراحل تفکر خود را  می شود در حین حل مسئله، بلند فکر 
گزارش به  در ذهــن او اتفاق می افتد بــدون حذف و تغییر، به صورت 

 .)Austin & Delaney, 1998, 42( زبان بیاورد
گزارشــات  تمرکــز مباحــث روش شناســی تحلیــل پروتــکل بــر روی 
 Ericsson, 2002, 981-987; Ericsson & Simon,( کلامــی قــرار دارد
کــه فراینــد طراحی،  Gilhooly & Green, 1996 ;1 ,1993 (. در حالــی 
شــامل نگاه هــا و تحلیل هــای تصویــری فراوانــی نیز هســت. نــه تنها 
بخــش مهمــی از تخصص طراحی در ارتباط با ارائه های بصری طراح 
درک می شــود، بلکــه تفکــر بصری در این بســتر بســیار بــا اهمیت تر از 
Law-( کلامی است گزارشات  تفکر نمادین در روند طراحی در قالب 

زبــان   .)son, 2004, 127; Schön & Wiggins, 1992, 154-156
کلامــی- مفهومــی4 و بصری-نــگاره ای5 در قالب  طراحــی به صــورت 
 Schön, 1983, 154-156;( می شــود  ارائــه  طراحــی  فعالیت هــای 

Akin & Lin, 1995, 230-236(. بنابرایــن اســتفاده از ابــزار تحلیــل 
پروتکل در مطالعات طراحی، نیازمند تلفیق ابزار مشاهده گر دیگری 
کلامــی اســت )Jiang & Yen, 2009, 147(. پروتکل های  گزارشــات  با 
کلامی، اسکچ6ها و تصاویر  گزارش های  طراحی عموماً در قالب ضبط 
صوتــی بصری انجام می گیــرد )Akin, 1984, 191(. ایســتمن در دهه 
1960 برای اولین بار، از این روش در مطالعه طراحی داخلی استفاده 
کــرد )Eastman, 1969, 669-674; Eastman, 1970, 30-32 (. از آن 
پــس تحلیــل پروتکل به عنوان یک ابزار شــناخته شــده در مطالعات 

.)Craig, 2001; Cross, 2003( طراحی7 مورد استفاده قرار می گیرد

2. رفتار حل مسئله

رفتار حل مسئله گونه با دو وضعیت تعریف می شود: وضعیت اول، 
اطلاعات داده شــده درباره مســئله است و وضعیت دوم، اطلاعاتی در 
که راه حلی را برای مسئله مطرح شده در وضعیت اول توصیف  بردارد 
می کند. در فرایند حل مســئله، وضعیــت اول به وضعیت دوم تبدیل 
می شــود )Akin, 1984, 191(. یــک پروتــکل نیــز، رفتــار ضبــط شــده 
کلامی را  گزارش های  شــخص حلال مســئله است. واتسن اســتفاده از 
 Watson, 1920,( برای مطالعه مســائل خوش تعریف۸ توصیه می کنــد
که ابزار آنالیز پروتکل  کین فراتر رفته و بیان می کند  که ا 104(. در حالی 
که به راحتی قابل سنجش نیستند، مانند مسائل  در مورد داده هایی 
خبیث9، نسبت به ابزارهای دیگر قابلیت استفاده بهتری دارد. لازم به 
توضیح است که، نیوول و سایمون به طور کل، مسائل را در یک طیف 
 Newell( بین مســائل خوش تعریف و مسائل خبیث، تعریف می کنند
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که اســتفاده از روش  کیــن اعتقــاد دارد  Simon, 1972, 158-159 &(. ا
تحلیل پروتکل، میدان دید وسیع تری برای سنجش »رفتار طراحی«، 
 Akin, 1984,( کــه نوعــی رفتــار حل مســئله گونه اســت، ارائــه می دهــد
206-205(. بــه عبارتــی دیگر تحلیــل پروتکل، ابزاری برای شناســایی 
گــون طراحــان و فعالیت هــای متفــاوت آنهــا در حــل  گونا رفتارهــای 
مســائل است. همچنین، روشی برای نشان دادن مدل های مختلف 
ذهنــی طراحان و ســاختار دانش آنهــا )Kan & Gero, 2017,7( در حل 

مسائل است.

3. متغیرها

گونی در متغیرها را معرفی می کنند:  گونا گونتر و ارلنشپیل دو نوع 
گونــی موازی به این معنا  گونا گونی ســری11.  گونا گونــی موازی10 و  گونا
که چندین متغیر به طور موازی و هم زمان با هدف دســتیابی  اســت 
گونی ســری  گونا گرفتــه می شــوند. امــا در  بــه راه حــل بهینــه در نظــر 
ســاخت متغیــر جدیــد خود بــه خــود منجر به حــذف متغیر پیشــین 
کــه مربوط  می شــود. تفــاوت دیگــری را نیــز در متغیرهــا بیان می کند 
کلیت13 اســت. در تنــوع فرم، متغیرهــای جدیدی تعریف  بــه فرم12 و 
که فرم )شکل، اندازه، جهت( را دستخوش تغییر می کنند  می شــوند 
کلیت، متغیرهای جدید، راه حل مسئله  و در تنوع بنیادین یا همان 

 .)Günther & Ehrlenspiel, 2007, 442-443( را تغییر می دهند
پیچیدگی فرایند طراحی، درک نحوه تفکر طراح را برای محققین 
کاوش و جســتار در این  کرده اســت. به منظور  بــه رازی جــذاب بدل 
گــون بــا اســتفاده از روش تحلیــل  گونا راز، مطالعاتــی در بســترهای 
گونتر و ارلنشــپیل در مطالعــه ای، رفتار  گرفته اســت.  پروتــکل انجــام 
که تحــت آموزش های  طراحــی طراحــان تجربــی )طراحان حرفــه ای 
نظام منــد فراینــد طراحــی قــرار نگرفته اند( و طراحــان دانش آموخته 
را  طراحــی  فراینــد  نظام منــد  آموزش هــای  کــه  حرفــه ای  )طراحــان 
گذاشــته اند( را مــورد قیــاس قــرار دادنــد و در نتیجــه آن،  پشــت ســر 
دســتورالعملی بــرای فراینــد طراحــی طراحــان تجربــی ارائــه دادنــد 
)Günther & Ehrlenspiel, 2007, 439-450(. در مطالعــه ای دیگــر، 
کــرد تــا ذات و جوهره  کیــن از تحلیــل پروتــکل رفتــار طراح اســتفاده  ا
فرایند طراحی معماری را بشناسد. او یک طراح حرفه ای را در شرایط 
آزمایشــگاهی تحــت بررســی قــرار داد. یک مســئله طراحی بــه معمار 

ارائه شد و اطلاعات از طریق ضبط ویدیو و طراحی های دستی و ... 
جمــع آوری شــد. پروتکل ها تدوین شــد و الگوهای رفتــاری با عنوان 
شما14اســتخراج و معرفــی شــد )Akin, 1984, 189-206(. مطالعــات 
دیگــری نیــز با اســتفاده از ابزار تحلیــل پروتکل در این بــاب به انجام 

که اشاره به تمامی آنها در این بحث نمی گنجد. رسیده اند 
که در محیط های  انتظار می رود روش شناسی و ابزارهای طراحی 
کارآمــدی بــر نحــوه تفکر آنــان در حل  آموزشــی ارائــه می شــود، تاثیــر 
مســئله داشــته باشد. برای تحقق این هدف، نگارندگان از روش نام 
کرده است. در مقاله  برده شده جهت تحلیل رفتار نمونه ها استفاده 
حاضــر، ابتــدا چهار مورد فردی مورد مطالعه قرار می گیرند. دو نمونه 
هنــوز تحــت آموزش های روش شناســی طراحــی قــرار نگرفته اند و دو 
نمونه، سطوح آموزشی تعیین شده را به پایان رسانده اند. در نهایت 
ح می شــود و  گــزارش مطر نتایــج بــرای دو مــورد مطالعــه، بــه صورت 

مورد بحث و بررسی قرار می گیرد.

4. روش مطالعه

گرفــت  پژوهــش پیــش رو، در یــک بــازه زمانــی یــک ماهــه انجــام 
گــروه هــدف آن، از نمونه بــرداری هدفمنــد  و بــرای مطالعــه جامعــه 
اســتفاده شــده اســت و آنچه در ایــن نمونه بــرداری از دانشــجویان و 
که  دانش آموختگان مورد توجه بود، خبره و خبرگی در طراحی است 
 Cross, 2004, 427- 441; Cross, ( توسط طراحی پژوهانی همچون
گرفته اســت.  Lawson & Dorst, 2009 ;2006 ( نیــز مــورد توجــه قــرار 
کار واقعی اندیشــه طراحانــه با تمــام پیچیدگی اش در  که ســاز و  چــرا 
فرایندهای ذهنی دانشجویان و  طراحان خبره قابل پیگیری است. 
گروه هــای هــدف بــه منظــور انجــام آزمایش  در آغــاز، چهــار نمونــه از 
کــه در ادامه فقــط دو نفــر از چهار نفر  آنالیــز پروتــکل انتخــاب شــدند 
گرفتنــد. نمونــه اول از دانشــجویان رشــته  نمونــه مــورد بررســی قــرار 
که نیم سال دوم را به اتمام رسانده  طراحی صنعتی دانشــگاه تهران 
غ التحصیلان همان رشــته از دانشــگاه تهران  بــود و نمونــه دوم از فار
گزینــش شــدند. این افراد تحت شــرایط آزمایشــگاهی یکســان، ملزم 
بــه حل یک مســئله طراحی بودند15 )تصویــر 1(. به منظور حذف نیاز 
که  کلی  ج از محیط مورد نظــر، موضوعی ســاده و  بــه تحقیقــات خــار
بــا افــزودن جزئیــات، پیچیدگی هــای لازم در یک مســئله تــازه و نو را 

ح مسئله شر

سالن  در  استفاده  قابل  محصول،  که  است  نظر  مورد  است.  دانشگاهی  محیط  در  مرد  یا  زن  نفر  یک  نشیمن  جهت  نشستگاهی  طراحی  نظر،  مورد  مسئله 
کثر زمان استفاده از  امتحانات دانشجویان رشته دیزاین باشد. دانشجویان چپ دست و راست دست، هر دو امکان استفاده از این نشستگاه را دارند. حدا
که این نشستگاه در برابر وندالیسم مقاوم باشد و به راحتی امکان شستشو و تمیز شدن را داشته باشد.  این وسیله، چهار ساعت متوالی است. مطلوب است 

کننده است.  کردن محیطی قابل اطمینان برای دانشجو و احترام به استفاده  هدف، فراهم 
کلاس های درسی هستند. دیوارهای سفیدرنگ به همراه تابلوهای سبزرنگ به منظور ارائه فعالیت های دانشجویان در  محیط های مورد استفاده، سالن ها و 

فضا تعبیه شده اند. 
کلاس در ساعات درس روزانه یا ساعات امتحانی و یا داشتن  کاربر، جهت حضور در  کاربران محصول، افراد بزرگسال بین 1۸ تا 40 سال هستند.  در حال حاضر، 
و  طراحی  نوشتار،  ابزار  می تواند  او  ندارد.  فیزیکی  معلولیت  دانشجو  که  شده است  گرفته  نظر  در  می کند.  استفاده  وسیله  این  از  دوستان،  کنار  در  گفتمانی 

کردن و ... را همراه داشته باشد.  همچنین تجهیزات فناوری به منظور ثبت و ضبط 

تصویر1- سند توصیف مسئله. 



13۸
نشریه هنرهای زیبا - هنرهای تجسمی  دوره25، شماره  1،بهار 1399

در خــود جــای دهد، طراحی شــد. هیچکــدام از طراحــان، تجربه ای 
ح شده، نداشتند. درباره مسئله طراحی مطر

مــورد محدودیــت زمانی انجــام آزمایش، به دلیل خســتگی مفرط 
نمونه ها، ســه ســاعت مقرر شــد. رفتار و حالات افراد، ضبط تصویری 
کردن16 طراحان بــه صورت صوتی  شــد. صحبت هــا و فرایند بلند فکــر 
ثبت شد. به علاوه، اسکچ ها و طراحی های دستی به منظور تحلیل و 
مقایسه با حالات و صحبت های نمونه ها دسته بندی شد )تصویر 2(. 
سپس، به منظور تحلیل سکانس های فکری نمونه ها، صحبت های 
کامل رونویســی شــد. شرایط مسئله ارائه شده نزدیک به  آنان به طور 
کین17 در باب بررسی فرایند طراحی است. الگوهای رفتاری  پژوهش ا
کین مورد سنجش  کمک شِــماهای معرفی شــده توســط ا نمونه ها با 
گرفــت. همچنیــن شــرایط تحلیــل و تقســیم فازهای طراحــی، از  قــرار 
گرفته شــده اســت. بررســی روند طراحی با  گونتر و ارلنشــپیل  پژوهش 
کمــک روش تحلیل پروتــکل به انجام  جزئیــات مطالعــات مــوردی به 
کنــار تصویر )حــالات فیزیکی و  رســید. پروتکل های نگاشــته شــده در 
نحوه قرارگیری بدن( در دســته های مشــخص قرار داده شــد و در ســه 
لایــه تصویــر )ویدیــو(، متن و صــدا، تحلیل شــد. فازهــای روند فکری 
نمونه ها و همچنین زمان اختصاص داده شده به هر فاز مشخص شد 
گرفت. نمونه نیم سال دوم  و در مقایسه مورد نظر، مورد استفاده قرار 
کادمیک روش شناســی  که هنوز درگیر آموزش های آ تحصیلــی )فردی 
کادمیک  که آموخته های آ نشده است( و نمونه فارغالتحصیل )فردی 
کار برده است( زین پس با  کلاسی و 1 پروژه نهایی به  خود را در 9 پروژه 

کلمات »ورودی« و »خروجی« نامیده می شوند. 

5. یافته ها

با توجه به خط مشــــــــــــی روش شناســــــــــــی طراحی در مطالعه 
مفهومی  طراحی  مســــــــــــئله1۸،  تعریف  فاز  چهار  ارلنشپیل،  و  گونتر 
)ایده پردازی(19، طراحی ترکیب بندی اولیه20 و طراحی ترکیب بندی 
نهایی21 در دوره هــــــــــــای زمانی متوالی، برای تحلیل نمونه های این 

گرفته شــــــــــــدند. تقسیم بندی فرایند طراحی به این  مطالعه در نظر 
که مسئله طراحی  چهار فاز، اساس تحلیل این فرایند است. از آنجا 
برای افراد تازگی داشت، آنان مجبور به انجام هر چهار فاز بودند. در 
ادامه، روند طراحی دو نمونه تحت بررسی و مقایسه قرار می گیرند.  

5-1. زمان
گرفتن نمودارهای تحلیــل فازها و زمان مورد اســتفاده  بــا درنظــر 
بــرای هــر دو نمونــه »ورودی« و »خروجــی« در تصویرهــای 3 و 4، 
کلــی ایــن دو مشــخص می شــود. »نمونــه ورودی« بــه  تفاوت هــای 
ســختی توانســت رونــد پروژه را در ســه ســاعت بگنجانــد و در صورت 
که  کار  بــود. در حالی  امــکان ارائــه زمــان بیشــتر، متمایــل بــه ادامــه 
کند و پروژه را  »نمونه خروجی« به راحتی توانســت زمان  را مدیریت 

در مدت زمان دو ساعت و 30 دقیقه به اتمام برساند. 

5-2. رویارویی با مسئله
کیــد بــر تنوع، خلاقیــت و خاص بودن فــرم بدون توجــه چندان  تا
بــه حــل مســئله از ویژگی هــای »نمونــه ورودی« بــود. از طرفــی، فــرد 
کیــد داشــت. می تــوان اینطــور بیــان  خروجــی بــر روی حــل مســئله تا
که »نمونــه ورودی«، محصــول محور و »نمونه خروجــی«، فرایند  کــرد 
که در نمودارها مشــخص  محــور با موضوع روبه رو شــدند. همان طور 
اســت »نمونه ورودی« به طور منقطع بین چهار فاز رفت و بازگشــت و 
گونه ای  که در نمونه دیگر به  پرش متعدد داشــته اســت. حال، اینکه 
که با حداقل پرش، فازها به شکل متوالی  متفاوت مشــاهده می شود 
طــی شــدند )تصاویــر 3 و 4(. همچنین، در طرح های دســتی »نمونه 
خروجــی« یادداشــت، نت بــرداری و ارزیابــی نوشــتاری دیده می شــود 

)تصویر 5(. 

5-3. فازهای طراحی
5-3-1. فاز تعریف مسئله  

زمــان مــورد نیــاز »نمونه ورودی« برای تعریف مســئله، بیشــتر بود 

تصویر4- روند طراحی نمونه ورودی. 
) Günther & Ehrlenspiel, 2007 :ماخذ: )نگارندگان، برگرفته از

تصویر3- روند طراحی نمونه خروجی. 
) Günther & Ehrlenspiel, 2007 :ماخذ: )نگارندگان، برگرفته از

تصویر 2- نمونه ها در حال انجام آزمایش. 
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و چندیــن بار در میانه مســیر بــه این فاز بازگشــت. او تمایل به تعریف 
مسئله در طول روند داشت. به عبارتی، در ابتدای مسیر، اولین راه حل 
گرفت. »نمونه خروجی« تمرکز خود  را هم معنا با تعریف مسئله در نظر 
گریزی به فاز  را بر روی مسئله قرار داد، در طی تحلیل و تعریف مسئله 
دوم زد و دوبــاره بــه فاز اول بازگشــت. او فرایند ایده پــردازی را در حین 
کاملًا  تعریف مســئله در ذهن خود انجــام داد. بعد از اتمام این بخش 

کرده بود و دیگر بازگشتی به فاز اول نداشت.  مسئله را درک 
که هنوز تحت  فرضیه های این قســمت: 1- دانشــجویان طراحی 
آمــوزش روش شناســی قرار نگرفته انــد، جزئیات مســئله را در ابتدای 
امر  تعریف نمی کنند. بلکه در طی مسیر ایده پردازی نیاز به جزئیات 

مسئله را درک می کنند.
کمتری را  کادمیــک بودند، زمان  که تحت آموزش آ 2- طراحانــی 

به تعریف مسئله اختصاص می دهند.

5-3-2. فاز ایده پردازی
تفــاوت چشــمگیری در ایــن فاز بین دو نمونه مشــاهده می شــود. 
»نمونــه ورودی« بیشــترین زمــان خود )نزدیــک به 40%( را بــه این فاز 
که »نمونه خروجــی« در میانه فاز  اختصــاص داد. ایــن درحالی اســت 
کوتاه بــه ایده پــردازی زد و بر اســاس یک مولد  گریزی  تعریــف مســئله 
اولیهDarke, 1984, 175-188( 22(، به ادامه مسیر پرداخت. او بخشی 
از مرحلــه ایده پــردازی را در حیــن تعریــف مســئله انجــام داد. »نمونه 
ورودی« در این فاز، طراحی های ســریع فراوانی انجام داد، به عبارتی 
بیشترین حجم از مستندسازی او مربوط به ایده پردازی بود. او بدون 
اختصــاص اهمیــت چندانی بــه حل مســئله، چندین بار یــک ایده را 

کرد و مراحل را تا به آخر پیمود ولی در نهایت از ایده مورد نظر  انتخاب 
ناراضی بود و به فازهای اولیه بازگشــت. درحالی که، »نمونه خروجی« 
کرد. او  کســری از ثانیــه را در بین فاز تعریف مســئله صرف ایده پــردازی 
مزایــا، معایــب و ویژگی هــای راه حل های خــود را به صورت نوشــتاری 
کرد. از طرفــی، »نمونــه ورودی« از ابزارهای مختلف برای  نیز مســتند 
تحریــک خلاقیــت خــود اســتفاده میکــرد. او از ریتــم و ســرعت های 
متفــاوت موســیقی و رنگ و همچنیــن تغییر ابزار طراحــی مانند تغییر 
از مــداد بــه راپیــد بــرای تبلور خلاقیــت و افزایــش ســرعت ایده پردازی 
گفته خــودش، تجلی  خود اســتفاده میکرد. بیشــترین خواســته او به 
کیــد داشــت و  کامــلًا بــر روی فــرم تا خلاقیتــش بــود. »نمونــه ورودی« 
که  بــه طــور متوالی و ســری بــر روی آنها جابجایی داشــت. بدین معنا 
گونی ســری فرم در روند طراحی او بیشــتر مشاهده می شد )گوشه  گونا
بالا، سمت راست تصویر 6(. درمورد »نمونه خروجی«، این مسئله به 
کلیت و بنیاد بود. به علاوه، او در  کید او بر روی  گونه دیگری اســت. تا

فاز سوم )طراحی ترکیب بندی اولیه( وارد این مبحث شد. 
کــه:  یافــت  دســت  فرضیــه  ایــن  بــه  می تــوان  اســاس،  ایــن  بــر 
کادمیک روش شناسی  3-دانشجویان طراحی که هنوز تحت آموزش ا

گونی سری فرم را ترجیح می دهند.  گونا قرار نگرفته اند، 

5-3-3. طراحی و ترکیب بندی اولیه و نهانی 
مشــاهده فازهــای ترکیب بنــدی اولیــه و نهایــی، تفاوت هایــی را در 
چگونگی انجام این فازها در دو نمونه نشان می دهد. »نمونه خروجی« 
کــرد. علاوه بر این  کاملًا بی وقفه و متوالــی این دو فاز را طی  گونــه ای  بــه 
نکتــه، او بیشــترین زمان خــود را بر روی ایــن دو فــاز )95%( و بخصوص 

تصویر 5- سمت چپ تعدادی از اسکچ های نمونه ورودی و سمت راست تعدادی از اسکچ های نمونه خروجی.       

گونی متغیرها در نمونه ورودی و خروجی.  گونا تصویر 6 - 
)Günther & Ehrlenspiel, 2007 :ماخذ: )نگارندگان، برگرفته از

کاوشــــــی در روش های مورد استفاده دانشــــــجویان رشته طراحی صنعتی 
قبل و بعد از تاثیر آموزش های دانشگاهی
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فــاز طراحی ترکیب بنــدی اولیه )نزدیک به 59%( گذاشــت. در حالی که، 
»نمونــه ورودی« زمــان نســبتاً کمتــری را به این دو فاز اختصــاص داد و 
چندین بار رفت و برگشت و پرش بین فازها دیده شد. مبحث متغیرها 
در این فاز توســط »نمونه خروجی« دنبال شــد. او مولد اولیه خود را در 
مورد فرم در فاز دو انتخاب کرد و در فازهای طراحی ترکیب بندی، شروع 
کــرد. او متغیرهــای متعددی  کلیت23  گونــی  گونا کــردن بــر روی  کار  بــه 
را بــرای ارائــه راه حــل بهینــه بــرای خــود تعریف کرد و مســئله خــود را به 
کــرد که تــلاش برای حــل تمامی  تعــداد بیشــتری زیرمســئله24 تقســیم 
زیر مســئله ها داشــت. مســائلی نظیر: چند منظــوره بــودن، ارگونومی، 
قابلیت استفاده آسان، ایمنی و متحرک بودن در اجزایی نظیر: پشتی، 
گونی موازی  گونا دستگیره، اتصالات و چفت و بست ها. در ابتدا رویکرد 
گونی ســری  گونا گرفت و ســپس در بخش هایی به شــیوه ی  را درپیش 
در رابطه با حل زیرمســئله ها مواجه شد. با نگاهی به تصویر 6 می توان 
کرد. او در نهایت، به طور عمیقی  تمرکز او در دو خانه پایینی را مشاهده 
وارد جزئیــات شــد. به منظور تمرکز بیشــتر بر جزئیــات، در نماها و ابعاد 
مختلــف، راه حل هــای خود را به تصویر می کشــید و تمام مســائل نظیر 
محرک بودن، حالات باز و یا بسته بودن، طرز حرکت و کارکرد مکانیزم ها 
را حل نمود. در نهایت، پیش از ورود به فاز طراحی ترکیب بندی نهایی 
کتورهای مورد نظر خود انجام  برای انتخاب راه حل بهینه، تحلیلی با فا
که در »نمونه ورودی« اصلًا مشــاهده نشــد. او به هیچ وجه  داد. نکاتی 
کید می کرد که  کارکــرد نشــد و پی در پــی تا وارد جزئیــات و مکانیزم هــا و 
که برایــش از اهمیــت بالایــی برخوردار اســت، فــرم خاص  تنهــا چیــزی 
کــه »نمونه  اســت. یکــی از تفاوت هــای عمــده بیــن دو نمونــه ایــن بود 
خروجی« بیشــتر بر روی فازها و حل مســئله، و » نمونه ورودی« بیشــتر 
گرفتن فاز های  بــر روی ایده تمرکز داشــتند. تصاویــر 7 و ۸ ، درصد بــکار 
طراحــی را در » نمونــه ورودی« و» نمونــه خروجــی« نشــان می دهــد.
که: 4- طراحانی  ح شــود  در این قســمت این فرضیه می تواند طر
کادمیــک بوده اند، بر روی جزئیات و حل مســئله  کــه تحــت آموزش آ

تمرکز دارند.

کین 6. الگوهای رفتار طراحی ا

که توســط  در قســمت هایی از ایــن مطالعــه می توان شِــماهایی را 

تصویر 7 - فازهای طراحی نمونه ورودی. 

کــرد.  کیــن )Akin, 1984, 199-201( تعریــف شــده اســت مشــاهده  ا
کیــن شــمای اول خــود را بــا عنــوان نمونه ســازی25 معرفــی می کنــد و  ا
کــه طــراح با یک ســمبل )کلمــه یا نشــانه ی بصــری( در  بیــان می کنــد 
مســئله و با یک تصویــر در ذهن خود مواجه می شــود. در واقع عناصر 
مســئله را بــا داشــته های ذهنــی خود شبیه ســازی می کند. این شِــما 
خ داد. شــمای  در فــاز تعریــف مســئله و ایده پــردازی در ایــن مطالعه ر
کیــن در ایــن مرحلــه،  دوم، تعمیــم26 نام گــذاری شــده اســت. از نظــر ا
مجموعــه ســمبل های مرتبــط بــه هــم، یــک ابــر ســمبل27 را تشــکیل 
که از سمبل های دیگری تشکیل  می دهند مانند:  ابرسمبل نشستن 
که به سمبل ها  شــده اســت مانند صندلی ها. بنابراین صفت هایی را 
اختصــاص داده شــده بود، می توان به ابرســمبل هم ارتبــاط داد. این 
شما برای »نمونه ورودی« در فاز ایده پردازی و برای »نمونه خروجی« 
در فاز طراحی ترکیب بندی اولیه مشاهده شد. البته »نمونه خروجی« 
کتورهای بیشــتری را مورد نظر قرار داد. شِــمای ســوم با  صفت هــا و فا
که تعدادی از سمبل های جدید با  نام جســتار2۸ زمانی اتفاق می افتد 
ســمبل های اولیه ســازگاری ندارند و طراح برای حذف این ناسازگاری 
کاوش اطلاعات  از طریق بازگشــت به مســئله و یا پرسش و جستار، به 
جدید می پردازد. این شــما در مورد »نمونه خروجی« دیده نشــد ولی 
خ داد. می توان دلیل این مسئله  در مورد »نمونه ورودی« به دفعات ر
کین شــمای بعدی را  را با تجربه فرد در حل مســئله مرتبط دانســت. ا
کشف روابطی بین سمبل ها است.  که به معنای  اســتنتاج29 می نامد 
بدین منظور، وضعیتی از اطلاعات شناخته شده به وضعیت اطلاعات 
دلخواه تغییر می یابد. در مطالعه حاضر، این شــما در فازهای طراحی 
ترکیب بنــدی اولیــه و نهایــی در مــورد هــر دو نمونه دیده می شــود. در 
شمای بازنمایی30، اطلاعات به صورت فرم های بصری مانند: اسکچ، 
گذاشــته می شــوند. ایــن اتفاق در  یادداشــت، نمــودار و ... به نمایش 
مــورد نمونه هــای ایــن مطالعــه در تمــام فازهــا بــه انجام رســید با این 
گرفت اما  کمک  که »نمونه خروجی« از یادداشــت و جدول نیز  تفاوت 
کرد. شمای تعریف هدف31  »نمونه ورودی« بیشــتر از تصویر اســتفاده 
که از عنوانش مشــهود اســت مرتبط با تعیین اهداف و یا زیر  همانطور 
اهداف است. در این مرحله، پلن ها و ویژگی هایی برای تحقق یافتن 
تعریف می شــوند. »نمونه خروجی« در این شــما عمیق شــد و اهداف 
گفت. لازم  و زیراهــداف متعــددی را بــرای خود تعریف و به آنها پاســخ 

تصویر 8- فازهای طراحی نمونه خروجی. 
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کین در روند طراحی نمونه های این مطالعه.  تصویر 9- شماهای ا

که این شــما در مطالعه حاضر بیشتر در فاز سوم، تحقق  به ذکر اســت 
یافت. شــمای مشــخصات32، ویژگی های قطعی و جزئیات را برای راه 
حل مورد نظر تعریف می کند. این شــما در این مطالعه در فاز طراحی 
ترکیب بنــدی نهایــی بــه انجــام رســید و به وضــوح قابل مشــاهده بود 
کرد.  کــه »نمونــه  خروجی« زمان و دقت بیشــتری را صــرف این بخش 

در ایــن شــما، نمونه هــا از تصویرســازی ذهنــی و تجربیــات قبلی خود 
کین آخرین شــما  کردن جزئیات اســتفاده می کردند. ا برای مشــخص 
را اتحــاد33 عناصــر می نامــد. در این مرحلــه، راه حل های ارائه شــده با 
یکدیگــر متحــد و همســو می شــوند. ایــن شــما در دو فاز آخــر، طراحی 

خ داد )تصویر 9(. ترکیب بندی اولیه و نهایی ر

نتیجه

گفــت: نمونه ها با توجه به  گروه های مورد بررســی می توان  بــرای 
ســطح توانایی هایشــان، از آموزه هــای خــود در حل مســائل طراحی 
که  که قابل تعمق اســت این مســئله اســت  اســتفاده می کنند. آنچه 
کادمیک قــرار نگرفته، در  کــه هنوز تحــت آموزش هــای آ دانشــجویی 
گونــه ای آزادتــر بــه ایده پــردازی و خیال پردازی  حیطــه خلاقیــت بــه 
می پردازد. با این وجود در حل مســئله و ارائه جزئیات، ضعف هایی 
مشــهود اســت. به بیــان دیگــر، نــگاه او بــه مســئله، نگاهی»کل نگر« 
غ التحصیل این مســئله وارونه می شود.  بود. در حالی که در مورد فار
فــرد درگیــر حل مســئله و ارائه راه حل و جزئیات می شــود و در حیطه 
گونــه ای محدودتر عمــل می نماید و نگاه او به مســئله،  خلاقیــت بــه 

نگاهی »جز ءنگر« می شود. 
که:  بــه عبارتــی ایــن فرضیــه جمع بندی شــده، بــه وجــود می آید 
کادمیــک می توانــد بــه قــدری فــرد را درگیــر حیطــه  5- آموزه هــای آ

که خلاقیت محدود شود.  کند،  روش شناسی و فرایند محوری 
گفت: دانشجویان همراه با آموخته های  در جمع بندی می توان 
علمــی، بطــور قطــع توانایی هایشــان در حــل مســائل طراحــی ارتقا 
کامل تــری نســبت بــه روزهــای اولیــه خود  یافتــه و نگــرش جامــع و 
که آموخته هــای علمی  گر شــرایطی فراهم شــود  خواهنــد داشــت. ا
به یاری خلاقیت دانشجویان آمده و به زبان ساده تر، هر دو بعد به 
کنند، شــرایط ایده آل حل یک  کننده، یکدیگر را تقویت  کامل  طــور 
مســئله طراحــی فراهم می شــود. این مطالعــه می توانــد مقدمه ای 
باشــد بــرای تحقیقات آتــی. بحث و بررســی های ارائه شــده در این 
گروه هــای محــدودی از دانشــجویان و دانش آموختــگان  پژوهــش، 
که از مطالعه آنها، 5  رشــته طراحی صنعتی را مورد مطالعه قرار داد 
که هرکدام به تنهایی بستری برای پژوهش و  فرضیه اســتخراج شد 

تحقیق در آینده هستند.  

پی نوشت ها

1  Design.
2  Protocol Analysis.
3  Problem Solving Behavior.
4  Verbal-Conceptual.
5  Visual-Graphic.

6   طراحی سریع.
7   Design Research.

که  Well- Defined Problems  ۸؛ مســائل خــوش تعریف مســائلی هســتند 
تنهــا یک جواب درســت برای آن ها وجود دارد. مســائل موجــود در زمینه های 

ریاضی و فیزیک در این دسته قرار دارند.

گفتــه  Ill-Defined Problems  9؛ مســائل خبیــث بــه آن دســته از مســائل 
که دارای بیش از یک پاســخ صحیح باشــند. حیطه علوم اجتماعی و  می شــود 

رفتاری و همچنین مسائل مربوط به طراحی در این بخش می گنجند.
10  Generative Variation.
11  Corrective Variation.
12  Form.
13  Principle.
14  Schemata.

کوچکی بــرای عادت بــه بلند فکر  15  پیــش از شــروع آزمایــش، تمرین هــای 
کردن بر روی چهار عمل اصلی در علم ریاضی انجام شد. 
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16  Think Aloud.
17  An Exploration of the Design Process.
18  Task Clarification.
19  Conceptual Design.
20  Rough Embodiment Design.
21  Final Embodiment Design.
22  Primary Generator.
23  Principle Variation.
24  Sub-Problem.
25  Instantiation.
26  Generalization.
27  Supra-Symbol.
28  Enquiry.
29  Inference.
30  Representation.
31  Goal-Definition.
32  Specification.
33  Integration.
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 “esign” is referred to the process in human`s 
mind that results in creating a concept from 

solving a problem. Nowadays, academic design 
education has been improved considerably and re-
search in this area entered a new era. The neces-
sity of training to help the designers understanding 
and then implementing systematic approaches in 
the process of design is now very well appreciated 
in academia. Therefore, scientifically approaching 
the design matter and training experts to address 
this shortcoming for a wide range of professions is 
urging. This paradigm shift has caused some sort 
of complexity in the thinking process of designers. 
As the result, this has become an attractive subject 
in design methodology researches. In the current 
study the impact of academic studies on the prob-
lem-solving process of a design student`s mind has 
been investigated. In order to cover all aspects of 
such impact, an experimental study was designed 
and conducted to explore the essence of the con-
cepts and skills that design students in University 
of Tehran acquire during their studies. Due to the 
obscure stimuli and responses, the study of think-
ing can be very challenging or in some cases not 
feasible. Therefore, to achieve this goal, protocol 
analysis was adopted in this research to study the 
thinking process for a number of cases. According 
to the literature, protocol analysis is an empirical ob-
servational research method developed to explore 
and analyse human behaviour. This method can be 
used to make a comprehensive understanding of 
the processes taking place in a designer’s mind. 
A protocol is referred the subjects` behaviours re-
corded in the course of time. With advancements in 
psychology and developing psychologically meth-
ods, verbal and thinking behaviour became an in-

D teresting subject where preparing verbal reports 
was begun. Thinking aloud which is the basis of the 
verbal reports in the protocol analysis, reveals the 
processes taking place in the subject`s mind dur-
ing design. In this case the experiment was then 
conducted using protocol analysis on two junior 
students and two recently graduates, followed by 
the final study on two subjects. The junior student`s 
problem-solving behaviour was compared with the 
one recorded for graduate student. The differences 
were then categorised into three factors including 
time, problem addressing, and design phases. The 
junior subject was found to be more creative and 
has a freer mind in developing ideas. However, 
addressing the problem and describing the details 
were difficult for him. He showed to be more con-
cerned about the general idea while, the graduate 
acted more systematic in problem-solving. The 
graduate subject became so involved in details that 
lost her focus on creativity. The results were dis-
cussed and represented in more details in the latter 
sections. It was concluded that academic design 
education, may affect designer`s thinking result-
ing in concentration on methodology and process-
driven approaches causing a loss in creativity. The 
hypotheses however need to be investigated fur-
ther in future studies. At the end of the report, the 
research constraints and future suggestions were 
also presented.
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